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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan Pembelajaran 
Kooperatif Tipe Team Games Tournament (TGT) melalui media pada 
pembelajaran Fisika dengan menggunakan multimedia dan permainan monopoli 
fisika, maka metode yang digunakan adalah metode Research and Development 
dengan melakukan pendekatan deskriptif kualitatif. Penelitian yang dilakukan di 
SMAN 10 Pontianak menghasilkan hal-hal sebagai berikut: (1) rancangan 
pembelajaran yang menggunakan teori preskripsi, (2) profil multimedia dan 
permainan monopoli yang relevan dalam pembelajaran, (3)  minat dan motivasi 
belajar siswa pada pembelajaran fisika mengalami peningkatan, (4)  pembelajaran 
kooperatif tipe TGT melalui multimedia dan permainan monopoli fisika mampu 
meningkatkan perolehan konsep fisika pada siswa dengan tipe belajar berbeda 
(visual, audiovisual dan kinestetik). 
 
Kata kunci:Pengembangan, Team Games Tournament (TGT) Monopoli Fisika 
Abstract: This research was aimed to develop the Cooperative Learning Type 
Team Games Tournament (TGT) through Media in Physic Learning by using 
multimedia and Physic Monopoly Games, and then the method which is use in 
Research and Development Method with descriptive qualitative approach. The 
research which conducted in SMAN 10 Pontianak produced the following: (1) 
teaching plan has using Prescriptive Theory (formula), (2) multimedia and 
monopoly games profile which is relevant with physic learning, (3) the student’s 
interest and motivation increased in physic learning, (4)cooperative Learning 
Type Team Games Tournament (TGT) through multimedia and Physic Monopoly 
Games, enhancement of students physic learning concept achievement. 
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emahaman konsep dalam pembelajaran fisika di SMA adalah hal yang penting 
dan amat mendasar. Namun konsep yang abstrak membuat sebagian besar 
siswa kesulitan untuk memahaminya. Kesulitan ini ternyata sangat berpengaruh 
pada prestasi belajar siswa. Hasil penelitian PISA (Programme for International 
Student Assesment) yang dilakukan pada siswa berusia 15 tahun dari 65 negara 
baik negara maju maupun negara berkembang, dimana Indonesia menduduki 
peringkat 61 untuk matematika dan peringkat ke 60 untuk science.  Ini 
menunjukkan bahwa prestasi belajar siswa di Indonesia pada bidang science 
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termasuk kategori sangat rendah dibandingkan dengan 65 negara peserta PISA 
lainnya (Rosita Elianur, 2011). 
 Hasil penelitian pendahuluan yang dilakukan di SMAN 10 Pontianak juga 
menunjukkan fakta yang sama. Nilai rata-rata ulangan semester genap siswa kelas 
XI TP 2011/2012 sebanyak 94 orang adalah 65,7. Nilai ini masih jauh dari nilai 
Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yang disyaratkan yaitu 75. Wawancara 
dengan beberapa siswa mengungkapkan bahwa rendahnya prestasi pada pelajaran 
fisika karena beberapa hal: 1) mata pelajaran fisika monoton dan membosankan, 
2) terlalu banyak rumus dan symbol, 3) guru yang mengajar terlihat tegang, 4) 
tidak paham konsep yang diajarkan, 5) susah memahami soal fisika yang berupa 
soal cerita. 
Permasalahan dalam pembelajaran fisika ini bukan hanya dialami oleh 
siswa. Diperoleh fakta juga bahwa sebagian besar guru masih menggunakan 
metode klasikal di kelas. Guru terpaksa harus menyampaikan langkah-langkah 
pemahaman konsep Fisika dengan ceramah. Keterbatasan waktu juga 
menyebabkan pembelajaran beberapa konsep ilmu Fisika  mengacu pada transfer 
pengetahuan untuk mengejar target kurikulum. Tuntutan materi yang banyak dan 
cenderung sulit serta tuntutan Ujian Nasional yang mengharuskan siswa mampu 
menyelesaikan soal-soal fisika sesuai Standar Kompetensi Lulusan (SKL)  
membuat guru cenderung mengejar materi dan menjejali siswa dengan latihan 
soal yang membuat siswa semakin tegang dan pasif.  
Berdasarkan hal-hal diatas, perlu dipilih pendekatan pembelajaran yang 
dapat meningkatkan keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran. Salah 
satu strategi pembelajaran yang dapat meningkatkan keterlibatan dan kerjasama 
antar peserta didik adalah belajar dengan kerjasama (Cooperative Learning) dalam 
kelompok kecil yang heterogen (Ahmad Fauzi, 2011). Menurut Sugiyanto dalam 
Ahmad Fauzi (2011:414) pada model pembelajaran kooperatif akan muncul 
adanya saling ketergantungan positif, saling membantu dan saling memberikan 
motivasi sehingga ada interaksi promotif, kelompok belajar heterogen, baik dalam 
kemampuan akademik, jenis kelamin, ras, etnik dan sebagainya.  
Namun Cooperative learning saja tidak cukup untuk menciptakan suasana 
yang menyenangkan dalam pembelajaran fisika. Maka metode Team Games 
Tournament (TGT) dengan media permainan monopoli menjadi pilihan dalam 
penelitian ini. Permainan monopoli dipilih dengan pertimbangan bahwa sebagian 
besar remaja di Indonesia menyenangi permainan monopoli baik itu yang 
menggunakan papan monopoli biasa maupun permainan monopoli online. 
Menurut Robert E. Slavin dalam Hamdani (2010: 92), pembelajaran 
kooperatif tipe TGT terdiri dari 5 komponen utama, yaitu: (1) Class Presentation 
(Penyajian/Presentasi Kelas pada awal pembelajaran), (2) team (kerja dalam 
kelompok), (3) game (permainan), (4) tournament (pertandingan/kompetisi), (5) 
team-Recognize (penghargaan kelompok). Pada tahap presentasi kelas akan 
digunakan multimedia pembelajaran agar guru hanya bertindak sebagai fasilitator, 
sedangkan pada tahap game dan tahap tournament akan digunakan permainan 
monopoli sebagai media pembelajaran. Untuk itu perlu dirancang dan 
dikembangkan kedua media ini agar pembelajaran fisika dengan pendekatan 
kooperatif tipe TGT dapat berjalan dengan lancer. 
           
  
 
 
METODE  
 
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan pembelajaran kooperatif 
tipe Team Games Tournament (TGT) melalui multimedia interaktif dan 
permainan monopoli di SMA, maka metode yang digunakan dalam penelitian ini 
adalah metode pengembangan R & D (Research and Development). 
Borg dan Gall (2003: 569) mengatakan “educational research and 
development (R & D) is an industry-based development model in which the 
findings of Research are used to design new products and procedurs..”. Dengan 
pengertian tersebut maka serangkaian langkah penelitian dan pengembangan 
dilakukan secara siklis, yang mana pada setiap langkah yang akan dilalui atau 
dilakukan selalu mengacu pada hasil langkah sebelumnya hingga pada akhirnya 
diperoleh suatu produk pendidikan yang baru. 
Dalam penelitian pengembangan ini, setiap langkah didekati dengan 
pendekatan kualitatif deskriptif. Artinya, setiap langkah dalam penelitian ini akan 
dideskripsikan guna memperoleh kedalaman makna. Dalam penelitian ini, data 
yang dikumpulkan bukan berupa angka-angka/skor, melainkan data tersebut 
berasal dari hasil observasi, wawancara, catatan lapangan, dan dokumen 
fortopolio. Sehingga yang menjadi tujuan penelitian ini adalah menggambarkan 
realita empirik di balik fenomena secara mendalam, rinci dan tuntas. 
Penelitian ini dilaksanakan di SMA Negeri 10 Pontianak dari bulan Maret 
sampai bulan Juni 2014 dengan subyek penelitian siswa kelas XI IPA 2. 
Pelaksanaan penelitian di semester genap Tahun Pelajaran 2013/2014 sehingga 
materi yang dipilih untuk penelitian sudah disesuaikan dengan silabus pada 
kurikulum yang berlaku di SMA Negeri 10 Pontianak. 
Mengacu kepada langkah-langkah pengembangan R & D dari Sugiyono, 
maka peneliti mencoba mengurutkan prosedur penelitian yang akan dilakukan 
seperti  gambar berikut: 
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Uji coba produk dilakukan terhadap enam orang siswa kelas XI dengan 
komposisi dua orang siswa yang mempunyai tipe belajar audio, dua orang siswa 
yang mempunyai tipe belajar visual, dan dua orang siswa yang mempunyai tipe 
belajar kinestetik. Langkah-langkah yang dilakukan pada uji coba produk 
multimedia adalah: (a) menjelaskan prosedur pembelajaran, (b) membagikan 
compact disk kepada pebelajar untuk digunakan dalam uji coba tersebut, (c) 
mengamati pebelajar berdasarkan pedoman observasi, (d) mewawancarai 
pebelajar untuk mengetahui kendala selama uji coba berlangsung. Langkah-
langkah yang dilakukan pada uji coba produk permainan monopoli fisika adalah: 
(a) membagi pebelajar menjadi 2 kelompok, (b) membagikan permainan 
monopoli fisika kepada masing-masing kelompok, (c) menjelaskan peraturan 
permainan monopoli fisika kepada pebelajar, (d) mengamati pebelajar 
berdasarkan pedoman observasi, (e) mewawancarai pebelajar untuk mengetahui 
kendala selama uji coba berlangsung. 
Uji coba pemakaian dilakukan bersamaan dengan penggunaan  
pembelajaran kooperatif tipe TGT di kelas. Data yang diperoleh bukan saja untuk 
mendapatkan gambaran mengenai daya tarik dan efektivitas produk yang 
digunakan, tetapi juga untuk mengetahui efektifitas model pembelajaran 
kooperatif tipe TGT dalam membangun konsep dan prinsip fisika. Karena itu 
langkah-langkah uji coba pemakaian disesuaikan dengan tahapan dalam 
pembelajaran kooperatif tipe TGT, yaitu: (a) memberikan penjelasan kepada 
observer (guru) tentang teknis pelaksanaan pembelajaran dan teknis pengamatan 
Validasi Desain 
- Oleh ahli materi 
(aspek pembelajaran 
dan isi) 
- Oleh ahli  media (aspek 
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pemrograman ) 
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(observasi), (b) menjelaskan prosedur pembelajaran kepada pebelajar, (c) 
membagi siswa dalam kelompok kecil, (d) peneliti melakukan presentasi kelas 
dengan menggunakan multimedia pembelajaran, (e) peneliti dan observer 
mengamati pebelajar berdasarkan pedoman observasi, (f) siswa di bagi dalam 
kelompok kecil beranggotakan 5 – 6 orang, (g) peneliti membagikan permainan 
monopoli fisika dan meminta siswa bermain sesuai peraturan permainan, (h) 
mewawancarai pebelajar untuk mengetahui kendala selama uji coba berlangsung. 
Tahapan berikutnya dilakukan pada pertemuan selanjutnya, yaitu : (a) 
membagi siswa ke dalam beberapa meja turnamen dengan memperhatikan 
homogenitas pebelajar dalam satu meja turnamen. Anggota setiap meja turnamen 
adalah perwakilan dari masing-masing kelompok pada saat kerja tim dan tahap 
games, (b) membagikan permainan monopoli fisika kepada masing-masing meja 
turnamen, (c) setiap meja turnamen melakukan permainan monopoli fisika, (d) 
anggota tim yang mewakili timnya pada meja turnamen akan menyumbangkan 
skor bagi timnya, (e) peneliti dan observer mengamati pebelajar berdasarkan 
pedoman observasi, (f) mewawancarai pebelajar untuk mengetahui kendala 
selama uji coba berlangsung. 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Hasil  
Pengembangan multimedia dan permainan monopoli fisika oleh peneliti 
menghasilkan produk yang relevan untuk digunakan pada pembelajaran 
kooperatif tipe TGT. Data yang diperoleh pada uji coba pemakaian melalui 
observasi dan wawancara menunjukkan bahwa multimedia pembelajaran dapat 
dengan mudah digunakan oleh siswa. Gambar, materi ajar dan suara pada 
multimedia pembelajaran sudah baik dan dapat digunakan secara mandiri.  
Permainan monopoli fisika juga bisa digunakan dengan mudah dan dapat 
dilakukan oleh siswa secara berkelompok tanpa bantuan guru pembimbing. Sifat 
permainan yang santai tetapi kompetitif membuat siswa belajar dalam suasana 
yang menyenangkan. Siswa lebih berminat dalam belajar fisika serta termotivasi 
untuk belajar lagi dengan metode yang sama.  
Berdasarkan data hasil porto folio, dapat diketahui bahwa telah terjadi 
peningkatan yang signifikan pada hasil tes awal sebelum pembelajaran dan tes 
akhir setelah pembelajaran pada tiga kelompok tipe belajar pada uji coba 
pemakaian tahap I seperti yang tertulis dalam tabel 1  berikut: 
 
Tabel 1 
Analisis Data Uji Coba Pemakaian Tahap I 
 
No 
Tipe 
Belajar 
Rata-rata Hasil 
Tes Awal 
Rata-rata  
Hasil Tes Akhir 
Peningkatan 
1. Visual 28.57 76.79 48.21 
2. Auditori 21.67 68.75 47.08 
3. Kinestetik 14.29 78.57 62.14 
  
 
 
 
Kelompok siswa dengan tipe belajar visual mengalami rata-rata 
peningkatan sebesar 48,21, kelompok siswa dengan tipe belajar auditori 
mengalami peningkatan sebesar 47,08 dan kelompok siswa dengan tipe belajar 
kinestetik mengalami peningkatan sebesar 62,14.  Dengan demikian dapat 
disimpulkan bahwa penggunaan multimedia dan permainan monopoli fisika 
dalam pembelajaran fisika tipe Team Games Tournament dapat meningkatkan 
perolehan konsep fisika bagi siswa dengan tipe belajar yang berbeda.  
Hasil uji coba pemakaian tahap II menunjukkan data yang sama dengan uji 
coba tahap sebelumnya. Ini berarti sudah menunjukkan tingkat kejenuhan data. 
Maka peneliti menyimpulkan bahwa data yang dihasilkan sudah cukup valid dan 
kredibel. Data yang diperoleh pada uji coba pemakaian melalui observasi dan 
wawancara menunjukkan bahwa multimedia pembelajaran dan monopoli fisika 
dapat dengan mudah digunakan oleh siswa. Terjadi peningkatan minat dan 
motivasi siswa dalam belajar fisika.  
Penggunaan model pembelajaran tipe Team Games Tournamen juga 
membuat pembelajaran lebih menyenangkan dan kompetitif. Pemberian reward di 
akhir pembelajaran pada kelompok dengan skor tertinggi juga membuat siswa 
bersemangat dan semakin termotivasi untuk mengikuti pembelajaran fisika 
selanjutnya. 
Berdasarkan data hasil porto folio, dapat diketahui bahwa telah terjadi 
peningkatan yang signifikan pada hasil analisis data uji coba tes akhir tahap II 
pada tiga kelompok belajar seperti tabel 2 berikut ini. 
 
Tabel. 2 
Analisis Data Uji Coba Pemakaian Tahap II 
 
No 
Tipe 
Belajar 
Rata-rata  
Hasil Tes 
Akhir I 
Rata-rata  
Hasil Tes 
Akhir II 
Peningkatan 
1. Visual 76.79 90.36 13.57 
2. Auditori 68.75 87.08 18.33 
3. Kinestetik 78.57 92.14 15.71 
 
Kelompok siswa dengan tipe belajar visual mengalami rata-rata 
peningkatan sebesar 13,57, kelompok siswa dengan tipe belajar auditori 
mengalami peningkatan sebesar 18,33 dan kelompok siswa dengan tipe belajar 
kinestetik mengalami peningkatan sebesar 15,71. Hasil yang memuaskan juga 
terlihat dari perolehan belajar konsep seluruh siswa pada tes akhir uji coba 
pemakaian II mencapai ketuntasan atau berada di atas KKM. Dengan demikian 
dapat disimpulkan bahwa penggunaan multimedia dan permainan monopoli fisika 
dalam pembelajaran fisika yang diaplikasikan dalam  pembelajaran kooperatif tipe 
Team Games Tournament dapat meningkatkan perolehan belajar konsep fisika 
bagi siswa dengan tipe belajar yang berbeda.   
 
  
 
 
Pembahasan 
Penelitian ini menghasilkan rancangan pembelajaran/desain pembelajaran 
tipe TGT melalui media, yaitu multimedia interaktif dan permainan monopoli 
fisika. Untuk mengembangkan pembelajaran kooperatif tipe TGT, peneliti 
mengikuti 5 tahapan pembelajaran kooperatif tipe TGT menurut Slavin. Dari 
kelima tahapan pembelajaran ini, peneliti mengembangkan pada tahap pertama 
(penyajian kelas), tahap ketiga (game/permainan) dan tahap keempat 
(tournament/pertandingan). 
Tahap pertama yaitu tahap penyajian kelas, peneliti menggunakan 
multimedia interaktif. Tujuannya agar multimedia mampu menggantikan peran 
guru sebagai sumber belajar dan guru hanya berperan sebagai fasilitator. Dari 
hasil observasi dan wawancara selama penelitian,  diperoleh data bahwa siswa 
bisa belajar secara mandiri menggunakan multimedia interaktif dan merasa 
tertarik dengan multimedia yang digunakan dalam pembelajaran.  
Pada tahap ketiga yaitu game (permainan), biasanya guru menggunakan 
kuis-kuis akademik.  Namun pada penelitian ini dikembangkan permainan 
monopoli fisika untuk menggantikan kuis-kuis tersebut. Dengan permainan 
monopoli fisika, siswa dapat mengulangi konsep yang dipelajari dengan 
mendengarkan jawaban yang berulang dari peserta yang lain. Hal ini sejalan pula 
dengan teori kognitif menurut Gagne dan White, bahwa aspek yang terpenting 
pada pembelajaran kognitif berkaitan dengan peningkatan daya ingat dari materi 
yang dipelajari.  
Tahap keempat yaitu tournament (pertandingan) juga dikembangkan 
dengan menggunakan permainan monopoli fisika. Siswa dari kelompok terdahulu 
bergabung dengan kelompok yang baru berdasarkan urutan peringkat pada 
kelompok sebelumnya. Pada kelompok yang baru, siswa bermain monopoli 
kembali untuk mengumpulkan skor bagi kelompoknya masing-masing. Permainan 
monopoli yang di ulang memudahkan siswa bermain tetapi juga tidak menjadi 
membosankan karena pada permainan monopoli kemungkinan kejadian yang 
sama seperti permainan sebelumnya sangat kecil. 
Penggunaan kedua media ini sejalan dengan pendapat Reigeluth (1983:7) 
yang menyatakan, 
“Instruksional design is the process of deciding what methods of instruction are 
best for bringing about desired changes in student knowledge and skills for a 
specific course content and a specific student population”. 
Profil media yang relevan pada pembelajaran kooperatif tipe TGT ini ada 
dua, yaitu: (a) Multimedia Interaktif, Pertimbangan pemilihan multimedia 
interaktif sebagai produk yang dikembangkan berpijak pada teori pembelajaran 
preskriptif dimana fungsi media dalam pembelajaran adalah sebagai sumber 
belajar (digunakan oleh pebelajar) dan kontrol berada pada pebelajar sedangkan 
peran guru pada pembelajaran adalah sebagai fasilitator. 
Produk ini menggunakan program power point dan dirancang agar  
memenuhi kriteria (1) memiliki tema “Bernoulli”, (2) merupakan multimedia 
yang menggabungkan tulisan, suara dan gambar sehingga dapat mengatasi 
perbedaan gaya belajar siswa, (3) merupakan multimedia interaktif yang 
memungkinkan siswa secara aktif memberikan respon dalam proses pembelajaran, 
  
 
 
(4) menampilkan tulisan, gambar dan animasi dengan warna yang menarik, (5) 
mudah digunakan.  
Hasil observasi yang dilakukan pada uji coba pemakaian tahap I, baik oleh 
peneliti maupun oleh observer menyatakan bahwa produk  sudah menunjukkan 
adanya kesesuaian antara materi ajar dengan materi yang harus dikuasai siswa. 
Selain itu data juga menunjukkan bahwa tujuan pembelajaran yang tercantum 
dalam standar kompetensi (SK), kompetensi dasar (KD), dan indikator, sudah 
sesuai.  
Hasil wawancara dengan siswa dari ketiga kelompok gaya belajar  
menyatakan bahwa produk cukup menarik dan dapat membantu dalam memahami 
konsep fisika yang diajarkan. Penggunaan multimedia yang mudah serta 
penampilan multimedia yang menarik membuat siswa tertarik dan lebih 
bersemangat serta berminat dalam belajar fisika. Aktivititas belajar yang 
meningkat dengan permainan monopoli fisika memungkinkan siswa dapat belajar 
lebih rileks disamping menumbuhkan rasa tanggungjawab, kerjasama, persaingan 
sehat dan keterlibatan belajar. Guru hanya berperan sebagai fasilitator. 
Permainan monopoli fisika yang relevan dirancang dalam pembelajaran ini  
adalah yang memenuhi kriteria: (1) mudah digunakan,   (2) warna dan  gambar 
pada papan permainan semenarik mungkin, (3) memungkinkan siswa berinteraksi 
langsung dengan media, (4) Memungkinkan siswa berani mengemukakan 
pendapat, (5) terdapat pertanyaan-pertanyaan yang berkaitan dengan  konsep 
fisika, (6) terdapat kartu-kartu yang akan memudahkan siswa dalam bermain, (7) 
aturan permainan disesuaikan dengan tujuan pembelajaran.  
Data yang diperoleh pada uji coba pemakaian melalui observasi dan 
wawancara menunjukkan bahwa permainan monopoli fisika bisa digunakan 
dengan mudah dan dapat dilakukan oleh siswa secara berkelompok tanpa bantuan 
guru pembimbing. Sifat permainan yang santai tetapi kompetitif membuat siswa 
belajar dalam suasana yang menyenangkan. Siswa lebih berminat dalam belajar 
fisika serta termotivasi untuk belajar lagi dengan metode yang sama.  
Pembelajaran Kooperatif tipe Team Games Tournament (TGT) melalui 
penggunaan multimedia pembelajaran dan monopoli fisika yang 
diimplementasikan dalam pembelajaran fisika di kelas XI mempunyai dampak 
yang positif terhadap minat siswa dalam belajar fisika. Minat erat kaitannya 
dengan perasaan senang. Minat adalah kecenderungan yang menetap dalam 
subjek untuk merasa tertarik pada bidang atau hal tertentu dan merasa senang 
berkecimpung dalam bidang itu (Winkel dalam Hamdani, 2010:141).. Perasaan 
senang saat pembelajaran yang tercermin dalam dokumentasi proses pembelajaran 
dan hasil wawancara, membuktikan bahwa minat siswa dalam pembelajaran fisika 
mengalami peningkatan. Minat yang dimiliki siswa merupakan salah satu faktor 
yang dapat mempengaruhi perolehan belajarnya. Apabila seseorang mempunyai 
minat yang tinggi terhadap sesuatu, akan terus berusaha untuk melakukan 
sehingga apa yang diinginkannya dapat tercapai. 
Hasil observasi dan wawancara juga menunjukkan bahwa produk 
multimedia interaktif maupun permainan monopoli fisika mampu menarik minat 
siswa dan dapat memotivasi siswa dalam belajar fisika. Ini terlihat dari antusiasme 
siswa dalam mengikuti pembelajaran dan suasana menyenangkan yang tercipta 
dalam pembelajaran. Semua peserta didik terlibat dalam pembelajaran dengan 
  
 
 
antusias. Tidak ada seorangpun peserta didik yang terlihat malas dan tidak mau 
terlibat. Siswa termotivasi untuk belajar fisika kembali dengan cara yang sama 
pada pertemuan berikutnya. Beberapa siswa dengan antusias menanyakan kapan 
belajar fisika dengan cara seperti ini lagi. 
Pembelajaran tipe TGT dengan multimedia interaktif dan monopoli fisika 
ini telah berhasil mendorong peserta didik untuk mengikuti pembelajaran dan 
berusaha meraih hasil belajar yang maksimal. Dalam konsep pembelajaran, 
motivasi berarti seni mendorong peserta didik untuk terdorong melakukan 
kegiatan belajar sehingga tujuan pembelajaran tercapai. Hal ini tercermin dalam 
pembelajaran pada saat tahap games dan tournament, dimana peserta didik 
berusaha keras untuk mampu menjawab pertanyaan-pertanyaan konsep yang 
terdapat dalam permainan monopoli dengan bahasanya sendiri dan berusaha 
mengumpulkan skor untuk kelompoknya. Daya saing/kompetisi yang tercipta di 
antara peserta didik pada tahap ini mampu meningkatkan motivasi belajarnya. 
Pembelajaran  fisika menjadi tidak tegang dan membosankan. Siswa dengan tidak 
sungkan berusaha mengulang konsep dan menjawab pertanyaan fisika  sambil 
bermain dengan teman-teman sebaya.   
Tahapan penghargaan kelompok juga memegang peranan penting dalam 
peningkatan minat dan motivasi siswa. Motivasi yang bersifat memberi hadiah 
sering disebut achievement motivation, expectance atau urge for mastery. 
Motivasi yang bersifat memberi hadiah ini sejalan dengan pendapat Sutini 
Ibrahim (2011:18) dimana tipe motivasi ini  menyebabkan orang berjuang untuk 
mencapai beberapa tujuan yang akan dirasakan sebagai ganjaran. 
Hasil porto folio pada uji coba tahap I (tabel.1) digunakan untuk 
mendeskripsikan secara kualitatif  perolehan belajar konsep fisika materi 
Bernoulli, untuk tiga  tipe belajar yaitu visual, audiovisual dan kinestetik.  
 Hasil tes awal menunjukkan bahwa seluruh siswa belum ada yang 
mencapai ketuntasan. Pada akhir pembelajaran dilakukan tes yang kedua. Hasil 
tes menunjukkan bahwa sebanyak 20 siswa dari 33 siswa telah mencapai 
ketuntasan minimal (Tabel 2). Rata-rata hasil tes awal sebelum pembelajaran dan 
rata-rata hasil tes akhir yang dilakukan pada uji coba pemakaian tahap I 
menunjukkan bahwa telah terjadi peningkatan perolehan konsep pada berbagai 
tipe/gaya belajar. Walaupun ternyata dari ketiga tipe/gaya belajar tersebut, tipe 
kinestetik mengalami peningkatan yang melebihi tipe belajar lainnya yaitu sebesar 
62,14.  
Pada uji coba pemakaian tahap II (Tabel.2) yang dilaksanakan pada 
pertemuan berikutnya, di akhir pembelajaran dilakukan tes perolehan konsep 
dengan jenis soal yang sama. Hasil tes menunjukkan bahwa seluruh siswa telah 
memperoleh nilai di atas ketuntasan minimal (KKM). Untuk peningkatan hasil tes 
dibandingkan dengan hasil tes pada uji coba tahap I, kelompok siswa dengan tipe 
belajar visual mengalami rata-rata peningkatan sebesar 13,57, kelompok siswa 
dengan tipe belajar auditori mengalami peningkatan sebesar 18,33 dan kelompok 
siswa dengan tipe belajar kinestetik mengalami peningkatan sebesar 15,71.   
Hal di atas membuktikan bahwa Perolehan Konsep dan Prinsip fisika pada 
Siswa Dengan Perbedaan Gaya Belajar Setelah Menggunakan Pembelajaran 
Kooperatif tipe Team Games Tournament (TGT). Dan permainan monopoli 
mampu mengatasi perbedaan tipe/gaya belajar dan secara signifikan mampu 
  
 
 
meningkatkan perolehan belajar konsep pada siswa dengan tipe belajar yang 
berbeda.  
 
SIMPULAN DAN SARAN 
Simpulan 
Hasil penelitian pengembangan ini dapat disimpulkan bahwa rancangan 
pembelajaran kooperatif tipe Team Games Tournament melalui permainan 
monopoli pada pembelajaran fisika mempunyai karakteristik sebagai berikut: (a) 
menggunakan teori preskripsi untuk menentukan strategi instruksional yang tepat 
agar siswa dapat meraih tujuan pembelajaran, (b) tujuan pembelajaran 
digambarkan melalui Learning Hierarky,  (c) langkah-langkah pembelajaran pada 
desain pembelajaran diurutkan berdasarkan Instructional Event atau Peristiwa 
Pembelajaran. 
Profil media yang relevan pada pembelajaran kooperatif tipe Team Games 
Tournament terdiri dari :(a) multimedia interaktif yang menggabungkan tulisan, 
suara, gambar dan animasi dengan warna yang menarik dan mudah digunakan 
sehingga dapat mengatasi perbedaan gaya belajar siswa, (b) permainan monopoli 
fisika yang sesuai dengan tujuan pembelajaran, dengan warna dan gambar yang 
menarik dan sarat konsep memungkinkan siswa berani mengemukakan pendapat. 
Minat dan motivasi belajar siswa mengalami peningkatan karena (1) siswa 
dapat berinteraksi secara langsung dengan media, (2) pembelajaran menjadi santai 
dan menyenangkan, (3) perbedaan tipe belajar pada siswa dapat diatasi , (4) media 
yang digunakan menarik dan mudah digunakan,  (5) adanya rasa tanggungjawab 
dan persaingan sehat di antara siswa, (6)  adanya penghargaan kelompok 
Pembelajaran kooperatif tipe Team Games Tournament melalui 
multimedia dan permainan monopoli fisika dapat meningkatkan perolehan konsep 
dan prinsip fisika,  baik pada siswa dengan tipe belajar visual, auditori dan 
kinestetik.   
Saran 
Berdasarkan hasil penelitian, maka peneliti menyarankan: (1) sebagai 
media pembelajaran, baik multimedia pembelajaran maupun permainan monopoli 
fisika masih memungkinkan untuk dikembangkan dalam pembelajaran fisika 
untuk kompetensi dasar yang berbeda, (2) permainan monopoli fisika sangat 
memungkinkan dikembangkan terutama untuk pembelajaran di daerah terpencil 
dengan sarana terbatas. Ini dikarenakan permainan monopoli adalah media yang 
murah, mudah dibawa dan digunakan serta tidak memerlukan teknologi yang 
canggih dalam penggunaannya, (3) permainan monopoli fisika yang 
dikembangkan dalam penelitian ini adalah permainan monopoli yang tidak 
memerlukan teknologi canggih dalam penggunaannya. Untuk daerah perkotaan 
yang memiliki sarana dan teknologi memadai serta memiliki siswa yang sebagian 
besar menguasai IT, maka sangat memungkinkan untuk mengembangkan 
permainan monopoli fisika berbasis IT. 
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